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1 0ESPECIFICACIONS GENERALS 


1.1 NOM DEL PROGRAMA 


Programa RELACIÓ 


1.2 AUTOR 


Ramon Graells i Juanós 
C/ Vallespir 33, 3r. la. 
Tel. (93) 330.27.69 
Barcelona (08014) 


1.3 0 TEMÀTICA 


El programa pretén aconseguir que l'alumne relacioni dos 
elements. Aquests elements poden ser un estat amb la seva 
capital, un autor amb una obra, dos mots en diferents idiomes... 


Com a mostra en aquest disquet presentem la relació entre un 
barbarisme i la seva expressió catalana correcta. 


1.4 DESCRIPCIÓ TÈCNICA 


Els fitxers que hi ha en el disquet són: 
Nom 


RELACIO. COM 
RANDOM60. COM 
DADES2. TXT 
INFORMA. TXT 
TITOLS.TXT 
MINGUELL. ALU 
PORTADA. BIN 


-  —RELACIO.COM és el programa principal. Té l'extensió COM 
perquè és executable des del sistema operatiu. 
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— o RANDOM60.COM ens permet crear el fitxer random que 
anomenem DADES2.TXT, a partir de la base de dades. 


-DADES2.TXT és un fitxer random. És un fitxer d'accés 
aleatori i ha estat creat a partir d'aplicàr sobre una base de 
dades el programa RANDOM60.COM. Es dóna més 0vúinformació sobre la 
creació d'aquest fitxer i sobre l'ús de l'anterior a l'apartat 
d'Instruccions de funcionament i a l'annex 3. 


— o INFORMA.TXT conté la informació sobre el funcionament del 
programa, úi és consultada des del programa. Vegeu més informació 
a l'apartat d'Instruccions de funcionament úi a l'annex 5. 


-  TITOLS.TXT conté els títols que apareixen en el programa, 
el nom de l'autor i el títol del programa. Vegeu més informació a 
l'apartat d'Instruccions de funcionament i a l'annex 4. 


-  MINGUELL.ALU és el fitxer que guarda els resultats 
aconseguits per l'alumne en l'última sessió realitzada. El nom 
del fitxer consta de la vuit primeres lletres del cognom de 
l'alumne (que li és demanat des de dins del programa), amb 
l'extensió ALU. Porta l'extensió ALU perquè quan es vulgui 
netejar el disquet dels exercicis dels alumnes es pugui fer amb 
un simple MDEL X.ALUT. 0 Per cada alumne es crearà un fitxer amb 
el seu cognom. Vegeu més informació a l'annex 2. 


— PORTADA.BIN. Aquest fitxer permet que aparegui la caràtula 
inicial del programa. No ha de ser manipulat per l'usuari. 


La configuració física que necessita el programa és la 
bàsica: un ordinador compatible PC amb 256 X., una unitat de 
discs de 5" 1/4, una pantalla monocroma i teclat. 


1.5 NIVELL ESCOLAR 


El programa s'adreça a alumnes que realitzin els dos primers 
cursos de B.U.P., també als de formació professional i, en 
definitiva a tots aquells cursos on s'imparteix l'assignatura de 
Llengua Catalana, úi respon a la seva programació. Però el seu ús 
es pot fer extensiu a altres cursos, i també a altres 
assignatures com ja ha estat comentat. 


El programa gairebé no té restricció pel que fa als 
coneixements i a les habilitats prèvies necessàries. Diferents 
menús controlen l'accés de l'usuari als diferents blocs del 
programa, 0ú aquest només ha d'escollir l'opció volguda úi prèmer 
una tecla. És possible que un usuari que mai hagi tingut cap 
tipus de contacte amb ordinadors tingui algun problema, per això 
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seria necessari que la primera sessió la realitzés amb algú que 
conegués el programa o bé que tingués certa experiència amb els 
ordinadors. 


2 o JINSTRUCCIONS DE FUNCIONAMENT 


2.1 0 dESTRUCTURA 


El programa està dividit en dos blocs fonamentals, i que 
responen als dos primers punts del menú principal, que és el 
seguent: 


Tria una opció: 

1- Veure les informacions inicials. 
2- Realitzar un exercici. 

3— Plegar. 


A més el programa també permet veure el fitxer que ha 
guardat els resultats de l'última sessió realitzada, o bé els 


resultats de la sessió acabada de realitzar. Tenim la 
possibilitat de veure l'última sessió realitzada, quan després 
d'identificar-nos, ens apareix un menú que ens obre dues 


possibilitats: 1- Veure l'última sessió. 2- Realitzar la sessió 
d'avui. 


Si premem la tecla amb el número 2, el programa llavors ens 
presentarà el menú principal. I serà quan seleccionem l'opció "3- 
Plegar." del menú principal que ens apareixerà per pantalla la 
seguent pregunta: 


Abans de plegar, vols veure la sessió d'avui2 (s/n) 


Si premem la "s", úi encara no hem realitzat cap sessió, ens 
apareixerà un missatge d'error, úi acabarà el programa com si 
haguéssim premut la n. Si ja hem realitzat alguna sessió, però 
avui no hem fet cap exercici, ens apareixeran els resultats de 
l'última sessió realitzada. I finalment, si avui hem fet un 
exercici, ens apareixerà aquest per pantalla. Seguidament 
s'acabarà el programa de la mateixa manera que ho faria si 
haguéssim premut la"n". 


2.2 METODOLOGIA D'ÚS 


L'enfocament adoptat en el tractament dels continguts és el 
seguent: 
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Quan es realitza un exercici apareixen a la pantalla dues 
columnes de mots. Ambdues tenen escrit en l'encapçalament si són 
barbarismes o bé la solució catalana. (En el cas que el professor 
vulgui usar el programa per relacionar dos altres elements, les 
instruccions per variar aquests encapçalaments apareixen a 
l'apartat funcionament del programa, adaptació a altres camps). A 
sota de les columnes apareix un missatge: 


Escriu els dos números que es corresponen. 
L'alumne ha de prèmer només dos números: el primer precedeix 
al barbarisme que es vol resoldre, i el segon a la solució que es 


creu que li correspon. EL programa només admet que l'alumne 
marqui les tecles que corresponen als números del O al 9. 


La pantalla que podríem veure seria la seguent: 


Barbarisme Solució Respo 
O- alquilar O- avantpassat 

1- antepassat 1- així 

2- de tal pal, tal estella 2- abraçada 

3- aiga 3- arc iris 

4- admitit 4- arc de Sant Martí 

5- ancla 5- aigua 

6- arco iris 6- llogar 

7- abraç 7- admès 

8- aixís 8- de tal buc, tal eixam 
9- arco iris 9- àncora 


Escriu els dos números que es corresponen. 10 


L'usuari en aquest cas ha marcat el número 1 que correspon 
al barbarisme antepassat, úi el número O corresponen a la solució 
avantpassat. Si la resposta de l'alumne és incorrecta, el 
programa emet un xiulet, i torna a presentar la mateixa pantalla: 
i si és correcta (com ho serà en aquest cas) posarà en blanc el 
lloc on estaven situats el barbarisme úi la solució, i després 
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els tornarà a escriure a sota de la graella, a la mateixa alçada, 
i junt amb ells la quantitat de respostes que ha necessitat 
l'usuari per encertar la combinació. La pantalla serà la seguent: 


Barbarisme Solució Respostes 
O- alquilar 0- 

1- 1- així 

2- de tal pal, tal estella 2- abraçada 

3- aiga 3- arc iris 

4- admitit 4- arc de Sant Martí 

5- ancla 5- aigua 

6- arco iris 6- llogar 

7- abraç 7- admès 

8- aixís 8- de tal buc, tal eixam 
9- arco iris 9- àncora 
antepassat avantpassat al: 


Escriu els dos números que es corresponen. 


El programa no té en compte la possibilitat que un alumne no 
sàpiga solucionar algun barbarisme, degut al seu plantejament 
relacional. L'usuari pot contestar primer els que considera més 
senzills i després encertar per eliminació els que li siguin més 
difícils. Per això el programa no té en compte la possibilitat 
d'abandonar el programa un cop s'ha iniciat la sessió. De totes 
maneres si el professor vol interrompre un programa pot fer-ho 
apretant les tecles Ctrl-C. 


El programa vol donar la mateixa importància al barbarisme i 
a la solució, per tal que l'alumne pugui recordar úi detectar el 
barbarisme en un escrit, i sàpiga substituir-lo en aquell moment. 


El programa, a més, té en compte la possibilitat que el 
barbarisme o bé la solució estiguin repetits, possibilitat 
difícil per altra part. Llavors l'usuari pot marcar qualsevol 
dels números que precedeixen als dos barbarismes o a les dues 
solucions. El programa considerarà certa qualsevol de les dues 
combinacions possibles. Per exemple en el cas que un mateix 
barbarisme, tingui dues solucions diferents. La combinació 
interna que té en memòria el programa és 6.4 i 9.3. Això és aliè 
a l'usuari, úi ell podrà prèmer qualsevol de les dues tecles 6,9 
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del barbarismes arco iris, per relacionar-lo amb la solució 3 que 
és arc iris. El programa ho entendrà com correcta, i la 


combinació que resti també la donarà com correcta. 
X 


2.3 0 FUNCIONAMENT DEL PROGRAMA, ADAPTACIÓ A ALTRES CAMPS 


Les instruccions de funcionament són accessibles des del 
menú principal, i el seu contingut és reproduit en l'annex 1. 


En el cas que algun professor vulgui aprofitar el programa 
per relacionar dos altres elements que no són el barbarisme i la 
seva solució, el que haurà de fer serà el seguent: 


ir. Copiar sobre un altre disquet els fitxers: RELACIO.COM 
i RANDOM60. COM. 


2n. Crear la base de dades que ell vulgui. Aquesta base de 
dades té una limitació, ha de ser de dos camps, i cada camp ha de 
tenir trenta caràcters, que no han d'estar forçosament plens, 
poden ser espais en blanc. Aquest fitxer, aquesta base de dades, 
ha de dur per nom DADES1.TXT. Un cop creada haurà de ser passada 
a format ASCII per poder executar el punt seguent. 


3r. Executar el programa RANDOM60.COM. Aquest programa agafa 
la base de dades i la converteix en un fitxer random, úi així ja 
estarà preparat per ser usat en el programa. 


4t. Creació en format ASCII del fitxer d'informació que és 
consultat des del programa. Aquesta creació no és obligatòria, 
però és convenient que existeixi aquest fitxer d'informació. Si 
es fa, cal marcar amb el signe - les línies en blanc per que 
puguin ser reconegudes. I s'usarà el signe 3 per marcar les 
parades de la pantalla. Aquests dos signes han de trobar-se a la 
columna 11 per poder ser reconeguts. Vegeu una mostra d'un fitxer 
d'aquest tipus a l'annex 5. 


5è. Creació en format ASCII d'un fitxer on hauran de constar 
les seguents informacions per aquest ordre: 


-Nom del primer element de la relació. Cal posar-lo amb 
minúscules. 


-Nom del segon element de la relació. Cal posar-lo amb 
minúscules. 
-Nom de l'autor del programa. Cal posar-lo amb majúscules. 
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-Nom que es dóna al nou programa. Aquest nom no és extern 
sinó intern i apareixerà en la segona caràtula. Convé que no 
sigui llarg. Cal posar-lo amb majúscules. Podeu veure una mostra 
d'aquest tipus de fitxer a l'annex 4. 


Un cop completats aquests cinc punts ja podrà executar el 
programa RELACIO.COM que presentarà la seva base de dades, amb 
els seus nous títols. 


2.4 LIMITACIONS 


Un altre problema amb el que es pot trobar un alumne, és que 
un company seu tingui el mateix cognom, úi això provocaria que es 
barregessin els seus fitxers de resultats. Això es solucionaria, 
o bé afegint al cognom algun caràcter especial, per exemple el 
número 1, O bé prevenir-ho i procurar que els dos alumnes usin 
dos disquets diferents per guardar les dades. També es pot 
produir el cas contrari, que un alumne teclegi un nom diferent i 
això provocarà que el programa no reconeixi el seu anterior 
fitxer, i que per tant l'alumne tingui dos fitxers diferents. 


3 0 —dASPECTES PEDAGÒGICS 


3.1 0ò—OBJECTIUS 


El programa vol ser una eina complementària del professor, i 
ha de servir als alumnes per fer exercicis complementaris o de 
repàs de l'assignatura. 


Si ens centrem en l'exemple dels barbarismes, l'objectiu que 
pretén atènyer el programa és doble. Degut al seu plantejament 
relacional, vol aconseguir per una part que l'alumne aprengui a 
distingir i a reconèixer els barbarismes, úi per una altra que 
sàpiga quin mot català pot substituir el barbarisme en questió. 


Amb això pretenem ajudar a millorar el nivell lèxic dels 
alumnes que cursen els dos primers cursos de B.U.P. i els de 
formació professional. El programa respon plenament a 
l'apartat de lèxic de la programació dels cursos de B.U.P. com 
podem veure: 


dE BUS PL 
—LeXiC. 
1- Estudi i/o perfeccionament del vocabulari bàsic. 
2- Pràctica de les expressions idiomàtiques més usuals. 
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2Nne B.U.P. 
- Lèxic 
1- Exercicis d'ampliació de lèxic. Aprofundiment dels 


apartats treballats a primer curs. 


A més cal recordar que un barbarisme és una expressió 
incorrecta adoptada d'un altre idioma, cosa que respon de ple a 
l'observació que trobem al final de l'apartat de lèxic de les 
diverses programacions: 


Cal insistir en la comparació i el contrast entre els 
sistemes fonològic, sintàctic i semàntic de la llengua catalana i 
de la llengua castellana i d'altres llengúes que els alumnes 
estudiin. 


A més, cal tenir en compte que l'ampliació de lèxic és ja un 
objectiu dels primers cursos d'E.G.B. úi continua essent present 
en els darrers cursos universitaris, encara que no d'una manera 
explícita. 


De la mateixa manera, l'apartat de lèxic difícilment es pot 
donar per acabat quan s'imparteix l'assignatura de llengua. El 
programa, per tant, pretén ésser un ajut als professors que no 
poden dedicar-hi més temps lectiu. A més, el coneixement del 
lèxic d'una llengua, serà un dels punts on els estudiants 
presentaran una diversitat de coneixements més acusada: i encara 
més en una llengua en procés de normalització, com és el català. 

Per tant, l'ús del programa permet a cert sector d'alumnes, 
especialment els catellano-parlants, engrandir el seu lèxic: 
sense que això sigui un obstacle a altres alumnes més avançats 
que no han de realitzar aquests exercicis. Tendim d'aquesta 
manera a un ensenyament més personalitzat, úi no caiem en l'error 
d'ensenyar a l'alumne continguts que ell ja coneix: cosa que li 
permet un millor aprofitament del temps al poder-lo dedicar a una 
altra assignatura. 


3.2 0 IMPLEMENTACIÓ DIDÀCTICA 


El programa al tractar l'aprenentatge del lèxic, no 
necessita d'una explicació per part del professor d'introduir cap 
concepte, en tot cas s'hauria d'introduir el concepte de 
barbarisme, encara que ja està definit de manera implícita en les 
informacions que hi ha dins del programa. 
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Malgrat que la funció del programa no és avaluar, el 
professor té la possibilitat de veure els resultats de l'alumne. 
Si llistem el directori després que hagin realitzat la sessió dos 
alumnes, els cognoms dels quals són Minguell i Pesarrodona, hi 
veurem els seguents fitxers: 


RELACIO. COM 
RANDOM60. COM 
DADES2. TXT 
INFORMA. TXT 
DITOLSSTXT 
PORTADA. BIN 
MINGUELL. ALU 
PESARROD. ALU 


Per veure els resultats aconseguits pels alumnes, només s'ha 
de fer, des del sistema operatiu: 0 TYPE MINGUELL.ALU, O bé TYPE 
PESSARROD.ALU. Una mostra del fitxer de resultats que podem veure 
teclejant aquesta ordre es pot veure a l'annex 2 d'aquesta 
documentació. 0Les respostes d'un exercici apareixeran al fitxer 
d'aquesta manera: 


1 alquilar llogar 

1 antepassat avantpassat 

1 de tal pal, tal estella de tal buc, tal eixam 
1 aiga aigua 

1 admitit admès 

1 ancla àncora 

i arco iris arc de Sant Martí 

1 abraç abraçada 

id. aixís així 

1 azafata hostessa 


La lectura del fitxer és molt senzilla. A sota de la línia 
discontinua que és la separadora d'exercicis, trobem tres 
columnes. 0La primera columna ens dóna el número de respostes que 
ha necessitat l'alumne per relacionar el barbarisme, que està a 
la columna central amb la solució que hi ha a la mateixa alçada a 
la columna de la dreta. En aquest cas l'alumne no ha comès cap 


error. Però per aconseguir una avaluació més fiable dels 
coneixements de l'alumne seria desitjable un altre tipus de 
programa, que l'alumne hagués d'entrar la solució d'un 


barbarisme, O bé que de deu mots, l'alumne endevinés quants 
barbarismes hi ha, i quins són. 
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3.3 0 FORMES D'INTERACCIÓ 


La primera entrada que ha d'efectuar l'usuari serà el seu 
cognom, que ens servirà per guardar els resultats en un fitxer, i 
per tant no té importància si ho fa amb majúscules o bé amb 
minúscules. Després els dos menús que té el programa només 
admeten que l'usuari contesti 1, 2 O bé 3. El mateix passa quan 
l'usuari ha de realitzar un exercici, només admet números del O 
al 9. I l'última entrada que ha d'efectuar l'usuari serà "s' o bé 
"nt, per si vol veure o no els exercicis de la sessió que acaba 
de realitzar: aquest dos caràcters poden ser entrats amb 
majúscules o minúscules de manera indiferent. 


El programa també contempla la possibilitat que l'alumne 
tingui un cognom compost, o bé que entri algun blanc quan el 
programa li pregunta el cognom. En aquest cas el blanc serà 
substituit per una línia de subratllat. Per exemple, si l'alumne 
entra com a cognom "Pi i Maragall", el fitxer que crearà el 
programa serà el seguent: PI I MAR.TXT. 


3.4 RECURSOS COMPLEMENTARIS 


Un recurs complementari a l'ús del programa és fer algun joc 
amb els barbarismes i les solucions. Aquests jocs podrien ser, 
per exemple: 


- Fer unes sopes de lletres aparellades, on posaríem a la 
primera, per exemple, deu barbarismes: úi a la segona les deu 
solucions dels barbarismes anteriors. 


- dJugar al penjat, donant el barbarisme, i el mot incògnita 
seria la solució. 


- Fer uns mots encreuats, on s'haguessin d'endevinar les 
solucions a: partir dels barbarismes. 


4 ANNEX 1 


Instruccions de funcionament 


El programa està dividit en dos blocs fonamentals. El primer 
és veure les informacions que hi ha úi que fan referència al 
programa: objectius, finalitat, funcionament... I el segon és la 
possibilitat de realitzar un exercici. 
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A més d'aquestes dues possibilitats l'alumne també té 
l'oportunitat de veure els exercicis fets. Al principi del 
programa, se li dóna la possibilitat de repassar l'última sessió 
feta, i al final del programa l'última pregunta és si vol veure 
la sessió que acaba de realitzar. 


Aquestes diferents possibilitats venen representades per uns 
menús, que apareixen cada vegada que s'acaba un bloc del 
programa. Així el primer menú que trobem és el seguent: 


Tria una opció: 
1- Veure l'última sessió. 
2- Realitzar la sessió d'avui. 


Si es prem el número 1, l'usuari tindrà la possibilitat de 
veure l'últim exercici realitzat l'últim dia. 


Si prem el número 2 l'usuari entrarà a una nova sessió. Li 
apareixerà per pantalla el menú principal que li obrirà tres 
possibilitats: 

1l- Veure les informacions inicials. 

e-— Realitzar un exercici. 

3- Plegar. 


Si prem el número 1, apareixen les informacions inicials. 
Cada pantalla d'informació ve seguida d'un missatge: 


Prem cRETURNS per seguir: i dESCS per plegar. 


Si l'usuari prem dRETURNS veurà la seguent pantalla 
d'informació, i si prem cESCSo retornarà al menú principal. 


Si l'usuari prem el número 2 del menú principal, llavors 
realitzarà un exercici. 0Apareixerà una pantalla de la seguent 
manera: 


Barbarisme Solució Respostes 
O- apodo O- aplaudiment 
1- aleació 1- afaitar 

2—- anxoa 2—- endavantli 
3- aplauso 3-— quelcom 

4-— afeitar 4-— mescla 

5- abrotxar 5— cordar 

6- alud 6- anxova 

7- abanderado 7- sobrenom 

8— algo 8- banderer 

9- adelantel 9- allau 


Escriu els dos números que es corresponen. 
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Llavors l'usuari ha de marcar primer el número del 
barbarisme que vol contestar, i després el número de la solució 
que creu que li correspon. S'ha de tenir en compte que després de 
marcar un número ja no es pot rectificar. 


El programa, a més, té en compte la possibilitat que el 
barbarisme o bé la solució estiguin repetits, possibilitat 
difícil per altra part. Això el programa ho ha solucionat de la 
manera explicada al punt 5 de la documentació aportada. 


Haurem de marcar els números 2 i 6 de la segúent manera: 


Barbarisme Solució Respostes 


O- apodo O- aplaudiment 
1- aleació 1- afaitar 

2— anxoa 2- endavanti 
3- aplauso 3-— quelcom 

4- afeitar 4- mescla 

5- abrotxar 5- cordar 

6- alud 6- anxova 

7- abanderado 7- sobrenom 

8- algo I 8- banderer 

9- adelantel 9- allau 


Escriu els dos números que es corresponen. 26 


Si la combinació és incorrecta, l'ordinador emet un xiulet, 
i farà aparèixer la mateixa pantalla: i si l'encerta, la pantalla 
apareixerà de la seguent manera: deixarà en blanc el lloc de la 
graella on abans estaven el hbarbarisme i la solució, i els 
escriurà a:sota, posant a la mateixa alçada el barbarisme, la 
solució i la quantitat de respostes que ha necessitat per 
relacionar-los. Donat que la combinació anterior era correcta, 
ens trobarem amb la seguent pantalla: 


Barbarisme Solució Respostes 
O- apodo O- aplaudiment 

1- aleació 1- afaitar 

2— 2—- endavantl 

3- aplauso 3- quelcom 


4— afeitar 4- mescla 
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5- abrotxar 5- cordar 

6- alud 6— 

7- abanderado 7- sobrenom 

8—- algo 8- banderer 

9- adelantel 9- allau 

anxoa anxova 11 


Escriu els dos números que es corresponen. 


Aquest procés es repeteix fins que els vsolucionem tots. 
D'aquesta manera l'última pantalla que haurem de solucionar 
tindrà només un barbarisme i una solució que per força estaran 
relacionats, i serà com la seguent: 


Barbarisme Solució Respostes 
0— 0- 

1- ale 

2- DS 

ges 3- quelcom 

4— 4- 

5- 5- 

6- 6— 

7— 7- 

8- algo 8 

9-— 9- 

apodo sobrenom d: 
aleació mescla al 
anxoa anxova 1 
aplauso aplaudiment 1 
afeitar afaitar al 
abrotxar cordar di 
alud allau li 
abanderado banderer El: 
adelantel endavantl 1 


Escriu els dos números que es corresponen. 83 
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Donat que la relació entre els barbarismes i les solucions 
és biunívoca, la resposta que donem a l'anterior pantalla serà 
correcta, llavors ja tindrem solucionat l'exercici: i la seguent 
pantalla ens presentarà la part inferior de la pantalla on trobem 
a la mateixa alçada els barbarismes, les solucions i el número de 
respostes, junt amb un missatge amb el cognom de l'alumne, que 
dirà quants errors ha comès: 


Barbarisme Solució Respostes 
apodo sobrenom at 
aleació mescla 1 
anxoa anxova a: 
aplauso aplaudiment 1 
afeitar afaitar 1 
abrotxar cordar 3 
alud allau i 
abanderado banderer 1 
algo quelcom 1 
adelantel endavant si 


L'alumne Pesarrodona no ha comès cap error. 


Tria una opció: 

1- Veure les informacions inicials. 
2- Realitzar un exercici. 

3-— Plegar. 


A sota d'aquesta pantalla, úi sense esborrar-la, apareix el 
menú principal. Podem tornar a seleccionar 1 O bé 2, per veure 
les informacions o realitzar un exercici, respectivament: o bé 
seleccionar 3 per plegar. 


Si premem el 3, abans d'abandonar el programa ens apareix el 
seguent missatge: 


Abans de plegar, vols veure la sessió d'avui2 (s/n) 


Si premem s, ens mostrarà la sessió que acabem de realitzar, 
i que ha estat guardada en un fitxer. 


Un cop vista ens apareixerà el mateix missatge que si 
haguéssim premut la n: 


La sessió d'avui ha finalitzat. 
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I seguidament s'acabarà el programa. 


El primer missatge que es trobarà l'usuari serà el que li 
preguntarà el seu cognom. La resposta ens servirà per després 
enviar-li un missatge personalitzat i també per obrir amb el seu 
cognom un fitxer que guardarà l'última sessió realitzada. Si 
l'alumne entra algun blanc amb el cognom, aquest serà substituit 
pel programa per una marca de subratllat, de la manera que 
expliquem en el punt 10 d'aquesta documentació. 


Si a la primera sessió que fem, intentem abans de començar 
veure l'última sessió realitzada, el programa emetrà un missatge 
d'error, i seguidament ens situarem en el menú principal 


I si abans d'acabar la nostra primera sessió volem veure la 
sessió que hem realitzat, però no hem fet cap exercici, el 
programa ens donarà un missatge d'error. I seguidament s'acabarà 
la sessió. 


Per acabar resta explicar perquè algun barbarisme pot portar 
un asterisc al final. Això vol dir que el barbarisme és correcte 
en un sentit, però en un altre seria incorrecte. Per exemple: 

agraciattx 


Estaria bé si parléssim d'algú que té gràcia, però no si 
vulguéssim parlar d'algú afavorit o premiat. 


5 ANNEX 2 
Fitxer de resultats d'un alumne 
Aquest fitxer és una mostra del que guarda el programa quan 


l'alumne ha realitzat un exercici. 


si agobiar aclaparar 

2 alivi alleujament 
i amanèixer clarejar 

El: acento accent 

2 acopi apilament 

d: alborot esvalot 

1 ascua brasa 

di averiar avariar 

1 ameno amè 
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1: amaçona amazona 

al alcàzar alcàsser 

al algo res 

1 abofetejar bufetejar 
at agallat ganya 

3 artesó plafó 

1 avalanxa allau 

al acallar fer callar 
1 ancla àncora 

al assiento seient 

sl alcaldesa alcaldessa 


6 ANNEX 3 


Mostra del fitxer de DADES1.TXT 


En aquest cas el fitxer DADES1.TXT 
Aquest fitxer no és random, úi per això no és el que 
programa. 

a aquest fi amb aquest fi 

a aquest objecte amb aquest objecte 

a boca de jarro a boca de canó 

a bordo a bord 

a fi de que a fi que 

a no ser que llevat que 

a pique a fons 

a plaços a termes 

a que que 

ab amb 

abacer tender 

abaceria tenda 

abadesa abadessa 

abanderado banderer 

abandono abandó 

abanicar ventar 

abans de que abans que 

abaratar abaratir 

abarcar abraçar 

abarraganat amigat 

abassegart aclaparar 

abasteixedor abastador 

abasteixement abastament 
abastidor abastador 

abastiment abastament 

abastir abastar 

abatanar batanar 

abatir abatre 


són els barbarismes. 
consulta el 
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abejon abegot 
abejuno abeller 
abercoc albercoc 


abet avet 
abigarrat bigarrat 
abim abisme 
abimar abismar 
abissí abissini 
ablandar ablanir 
adobat embadocat 


abocarx desembocar 
abocetar vesbossar 


abofetejar bufetejar 
abogacia 9advocacia 
abogar advocar 

abogat advocat 


abolengo vavior 
abollar abonyegar 
abombar bombar 
abonar adobar 


abono adob 

aborrèixer avorrir 
aborriment avorriment 
aborrir avorrir 

abort avortament 
abortar avortar 

aborto avortament 


aborton avortí 
abossetar esbossar 
abotonar vhbotonar 


abotxornar acalorar 
abovedar fer volta 

abraç abraçada 
abraçadera abraçadora 
abrassar vabrasar 

abre arbre 

abreda arbreda 
abrevadero abeurador 


abreviar abreujar 

a l'abric a recer 
abrigadero recer 
abrogari arrogar-se 
abroncar vesbroncar 
abrotxar vcordar 
abrumador aclaparador 
abrumar aclaparar 
absolguent absolent 
absolvent absolent 
abstindre's abstenir-se 
absurdo absurd 

abuela àvia 

abuelo avi 
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abufetejar bufetejar 

abultador exagerador 

abultar fer embalum 

abultat voluminós 

abundanta abundant 

aburrir avorrir 

abuson abusador 

duaca i 'acullavdtaciói d'allà 

acà i acullà estar a l'hort i a la vinya 
acabar com el gall de Moron fer la fi d'en Cagaelàstics 
s'ha acabat el carbó s'ha acabat el bròquil 
l'acabose allò que no hi ha 

acallar fer callar 

acantilat penya-segat 

acanyonejar canonejar 

acaramelat encaramelat 

acarejar acarar 

acariciós acariciador 

acarrear traginar 

acarreig carreteig 

acàs casualitat 


7  dANNEX 4 


Mostra del fitxer TITOLS.TXT 


Aquest és el contingut del fitxer TITOLS.TXT. És el 
consultat pel programa. 


barbarisme 

solució 

RAMON GRAELLS I JUANOS 
BARBAR 


8 ANNEX 5 
Mostra del fitxer INFORMA. TXT 


La finalitat principal del v—programa, és que l'alumne 
comprengui què és un barbarisme, 0úi sàpiga relacionar-lo amb la 
paraula catalana correcta. 

Els dos objectius principals que té el programa són: per una 
banda, que l'alumne aprengui a distingir quins mots són 
barbarismes, i per tant, expressions incorrectes en català, i 
d'altra banda, que sàpiga quin mot català pot substituir el 
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barbarisme, que és una expressió incorrecta. D'aquesta manera, 
augmentem el cabal lèxic de l'alumne alhora que disminuim la 
possibilitat que usi una expressió aliena. 


El programa és molt senzill, donat que està plantejat de 
manera relacional, per consegúent la seva funció no és 
avaluatòria, sinó que té la missió de filtrar les expressions 
incorrectes, i augmentar el vocabulari de l'alumne. 


El programa està dividit en dos blocs fonamentals. El primer 
és Veure les informacions que hi ha úi que fan referència al 
programa: objectius, finalitat, funcionament... I el segon és la 
possibilitat de realitzar un exercici. 


A més d'aquestes dues possibilitats l'alumne també té 
l'oportunitat de veure els exercicis fets. Al principi del 
programa, se li dóna la possibilitat de repassar l'última sessió 
feta, i al final del programa l'última pregunta és si vol veure 
la sessió que acaba de realitzar. 


Aquestes diferents possibilitats venen representades per uns 
menús, que apareixen cada vegada que s'acaba un bloc del 
programa. Així el primer menú que trobem és el seguent: - Tria 
una opció: 

1- Veure l'última sessió. 

2- Realitzar la sessió d'avui. 


Si es prem el número 1, l'usuari tindrà la possibilitat de 
veure l'últim exercici realitzat: 


Si prem el número 2 l'usuari entrarà a una nova sessió, i ja 
no podrà veure l'última sessió realitzada. Li apareixerà per 
pantalla el menú principal 0que li obrirà tres possibilitats: 


1- Veure les informacions inicials. 
2- Realitzar un nou exercici. 
3-— Plegar. 


Si prem el número 1, apareixen les informacions inicials. 
Cada pantalla d'informació ve seguida d'un missatge: - 
Prem cRETURNS per seguir: i sdESCS per plegar. 


Si. l'usuari prem vdcRETURNS veurà la seguent pantalla 
d'informació, úi si prem dESC: retornarà al menú principal. - 


Si l'usuari prem el número 2 del menú principal, llavors 
realitzarà un exercici. Apareixerà una pantalla de la seguent 
manera: 

barbarisme solució respostes 

O- apodo O- aplaudiment 

1- aleació 1- afaitar 
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2- anxoa 2—- endavantl 
3- aplauso 3- quelcom 
4-— afeitar 4-— mescla 
5— abrotxar 5— cordar 
6- alud 6- anxova 
7— abanderado 7- sobrenom 
8- algo 8- banderer 
9- adelantel 9- allau 


Escriu els dos números que es corresponen. 


Llavors l'usuari ha de marcar primer el número del 
barbarisme que vol contestar, i després el número de la solució 
que creu que li correspon. S'ha de tenir en compte que després de 
marcar un número ja no es pot rectificar. Llavors la pantalla 
serà la seguent: 


barbarisme solució respostes 
O- apodo O- aplaudiment 
1- aleació 1- afaitar 

2- anxoa 2- endavantli 
3- aplauso 3- quelcom 

4-— afeitar 4-— mescla 

5- abrotxar 5- cordar 

6- alud 6- anxova 

7- abanderado 7- sobrenom 

8— algo 8- banderer 

9- adelantel 9- allau 


Escriu els dos números que es corresponen. 26 


Si falla, l'ordinador emet un xiulet, úi apareix la mateixa 
pantalla: i si l'encerta la pantalla apareixerà de la seguent 
manera: 


barbarisme solució respostes 
O- apodo O- aplaudiment 

1l- aleació 1- afaitar 

2— 2- endavantl 

3-— aplauso 3- quelcom 

4- afeitar 4- mescla 

BS aDbprotxar 5- cordar 

6- alud 6— 

7- abanderado 7- sobrenom 

8- algo 8- banderer 

9- adelantel 9- allau 

anxoa anxova 1 


Escriu els dos números que es corresponen. 
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Hem encertat, i el barbarisme solucionat ja no apareix a la 
seva columna anterior, sinó que apareix a sota junt amb la seva 
solució, i amb un número que és la quantitat de respostes que hem 
necessitat per solucionar-lo, en aquest cas: una. 


Aquest procés es repeteix fins que els vsolucionem tots. 
Llavors La pantalla que ens apareixerà és: 


barbarisme solució respost 
apodo sobrenom 1 
aleació mescla 2 
anxoa anxova a: 
aplauso aplaudiment d 
afeitar afaitar 1 
abrotxar cordar 1 
alud allau al 
abanderado banderer di 
algo quelcom 1 
adelantel endavant 1s 


L'alumne Minguell ha comès un error. 


Veiem com apareix el hbarbarisme, la seva solució i la 
quantitat de respostes que ha necessitat per solucionar-lo. I un 
missatge final que ens diu el total d'errors comesos. 


A sota d'aquesta pantalla,i sense vesborrar-la, apareix el 
menú principal. Podem tornar a seleccionar 1 o bé 2, per veure 
les informacions o realitzar un exercici, respectivament: o bé 
seleccionar 3 per plegar. 


Abans d'abandonar el programa ens apareix el seguent 
missatge: 


Abans de plegar, vols veure la sessió d'avui2 (s/n) - 


Si premem s, ens mostrarà la sessió que acabem de realitzar, 
i que ha estat guardada en un fitxer. 


Un cop vista ens apareixerà el mateix missatge que si 
haguéssim premut la n: 
La sessió d'avui ha finalitzat. 


I seguidament s'acabarà el programa. 


El primer missatge que es trobarà l'usuari serà el que li 
preguntarà el seu cognom. 0vLa resposta ens servirà per després 
enviar-li un missatge personalitzat i també per obrir amb el seu 
cognom un fitxer que guardarà l'última sessió realitzada. 


La visió d'aquest fitxer té alguna limitació: no es pot veure el 
fitxer d'un dia anterior, si no s'ha realitzat cap sessió abans i 
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aquest no existeix, ni es pot veure el fitxer de la sessió 
acabada de realitzar, si no s'ha fet cap exercici en aquesta. 
Això provocarà una interrupció en el programa, ens tornarà al 
sistema operatiu i ens escriurà un missatge d'error. Llavors 
caldrà tornar a començar. 


Per acabar resta explicar perquè algun barbarisme pot portar 
un asterisc al final. Això vol dir que el barbarisme és correcte 


en un sentit, però en un altre seria incorrecte. Per exemple: 
agraciatx 


Estaria bé si parléssim d'algú que té gràcia, però no si 
vulguéssim parlar d'algú afavorit o premiat. 


